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ABSTRAKT
Paisjet e mençura (telefonët, kompjuterët) produket e mençura (veturat, navigacioni)
dhe ambientet e mençura çdo ditë e më shumë janë duke lejuar servise të reja të cilat
kërkojnë një ndërfaqe inovative. Human-Computer Interaction (HCI) (ose interaksionit
njeri kompjuter) fokusohet në studimin, dizajnimin, zhvillimin dhe vlerësimin e
ndërfaqeve, sistemeve dhe serviseve interaktive.
Për të pasur me te kjartë te gjithe ciklin e studimit, dizajnimit, zhivillimit të një
produkti, kamë vendosur që në këtë temë ta prezantoj HCI te një ueb servisi i sistem për
menaxhimin e të mësuarit ose te studjuarit siç është Moodle.
Gjatë kësaj teme do të kalojmë neper te gjithe procesin e krijimit dhe finalizimit te një
ueb servisi i cili do të jetë i gatshëm për përdorim nga përdoruesit e jashtëm. Do ti
kuptojme pikëpamjet e rëndësishme gjatë zhvillimit të një ueb servisi.
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1. HYRJE
Ndërveprimi Njerëzor-Kompjuter (HCI) është hartimi dhe implementimi i sistemeve
informatike interaktive me të cilat përdoruesit mund të bashkëveprojnë. Ai përfshin
sisteme desktopi, si dhe sisteme të instaluara në pajisje të ndryshme. Suksesi i një
teknologjie thjesht rezulton nga lehtësia me të cilën përdoruesi mund të bashkëveprojë
me të. Nëse ndërfaqja është e dobët ose e vështirë për t'u përdorur, përdoruesi thjesht do
të injorojë produktin ose teknologjinë. Një mënyrë e thjeshtë dhe e lehtë për të përdorur
një sistem nuk do të thotë që një teknologji e thjeshtë është prapa një sistemi të tillë,
përkundrazi, një teknologji e përparuar mirë e nevoitet për ta ndërtuar atë. Konceptet
më të rëndësishme në HCI janë funksionaliteti dhe përdorshmëria. Shërbimet e ofruara
zakonisht nga një sistem quhen funksione. Përdorshmëria është kur një përdorues përdor
funksionet e sistemit me lehtësi, siç duhet dhe qartë. Funksionaliteti dhe përdorshmëria
mund të ndryshojnë nga një sistem në tjetrin. Thuhet se një sistem është i suksesshëm
nëse ekziston një ekuilibër midis funksionimit dhe përdorshmërisë.
Në këtë punim do të shikojmë HCI ekzistuese dhe duke u bazuar në qëllimet e HCI dhe
regullat e saj, po ashtu duke pasura parasyshë faktorët që ndikojnë në marrjen e
vendimeve gjatë dizajnimit dhe zhvillimit të funksioneve të një sistemi ose një ueb
aplikacioni do të analizojmë një sistem të cilin e përdorin studentët për qasje në ligjerata
dhe materiale të tjera studimore, pas analizimit dhe cekjes të disa problemeve do të
zhvillojmë një sistem të ngjajshëm duke u munduar që sistemi te jetë sa më funksional
dhe i përdorshëm.
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2. DEKLARIMI I PROBLEMIT
Moodle është një Sistem për Menagjimin e të Mësuarit ose LMS me kod te hapur i
shkruar ne php. E zhvilluar në parimet pedagogjike, Moodle përdorët për kurse të
ndryshme, për arsimim në distancë, për mësim online, në shkolla, universitete, vende
pune dhe sektorë të tjerë.
Me karakteristika të personalizueshme të menaxhimit, përdoret për të krijuar faqe
interneti private me kurse online për arsimtarë dhe trainerë për të arritur qëllime
mësimore. Moodle lejon zgjerimin dhe përshtatjen e mjediseve të të mësuarit duke
përdorur programe me burim nga komuniteti. Pasiqë Moodle është një sistem me kod të
hapur i cili lejon zgjerimin dhe përshtatjen e mjedisit sipas preferencave të përdoruesit
në zhvillimin, shtuarjen e funksionaliteve të reja e sajë mund të kontribojnë shumë
kontribues nga komuniteti, për këtë fakt rrjedhin problemet që ky sistem të mos jetë
shumë i lehtë për të përdorur, pasiqë komuniteti i cili kontribon në zhvillimin e
funksioneve të Moodle janë më shumë të fokusuar në anën teknike të këtyre
funksioneve dhe shpesh herë nuk fokusohen aspak në dizajnimin e UI ose UX të atij
funksioni, kjo gjë e bënë që të humbet ekulibri midis funksionimit dhe
shfrytëzueshmërisë.
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3. SHQYRTIMI I LITERATURËS
Në këtë kapitull do të shtjellojmë me gjerësisht rreth HCI, rreth qëllimeve së saj duke u
bazuar në shumë faktorë.

3.1. Nderveprimi Njeri Kompjuter
HCI është fushë studimi e cila merret me studimin se si njerëzit ndërveprojnë me paisjet
kompjuterike dhe në çfarë mase këto paisje kompjuterike janë ose nuk janë zhvilluar për
ndërveprim të suksesshëm me qeniet njerëzore. Merret me hartimin, ekzekutimin dhe
vlerësimin e sistemeve kompjuterike dhe fenomeneve të ndërlidhura që janë për
përdorim njerëzor. [1]
HCI ishte njohur më parë si studime njeri-makinë ose bashkëveprim njeri-makinë.
Suksesi i një teknologjie thjesht rezulton nga lehtësia me të cilën përdoruesi mund të
bashkëveprojë me të. Nëse ndërfaqja është e dobët ose e vështirë për t'u përdorur,
përdoruesi thjesht do të injorojë produktin ose teknologjinë. Një mënyrë e thjeshtë dhe e
lehtë për të përdorur një sistem nuk do të thotë që një teknologji e thjeshtë është prapa
një sistemi të tillë, përkundrazi, një teknologji e përparuar dhe e menduar mirë është e
nevojshme për ta ndërtuar atë. Konceptet më të rëndësishme në HCI janë funksionaliteti
dhe përdorshmëria. Shërbimet e ofruara zakonisht nga një sistem quhen funksione.
Përdorshmëria është kur një përdorues përdor funksionet e sistemit me lehtësi, siç duhet
dhe qartë. Funksionaliteti dhe përdorshmëria mund të ndryshojnë nga një sistem në
tjetrin. Thuhet se një sistem është i suksesshëm nëse ekziston një ekuilibër midis
funksionimit dhe shfrytëzueshmërisë.
HCI mund të përdoret në të gjitha disiplinat kudo që ekziston mundësia e instalimit të
kompjuterit. Disa nga fushat ku HCI mund të zbatohet me rëndësi të veçantë përmenden
më poshtë:
•

Shkenca e kompjuterave - Për hartimin dhe inxhinierinë e aplikacionit.

•

Psikologjia - Për aplikimin e teorive dhe qëllimin analitik.

•

Sociologjia - Për bashkëveprimin midis teknologjisë dhe organizatës.

•

Dizajni industrial - Për produkte interaktive si telefona celularë, furrë me
mikrovalë, etj. [2]
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Siç nënkupton emri i saj, HCI përbëhet nga tre pjesë: përdoruesi, vetë kompjuteri, dhe
mënyrat se si ndërveprojnë së bashku.

3.1.1. Përdoruesi
Nga "përdorues" mund të nënkuptojmë një përdorues individual, një grup përdoruesish
që punojnë së bashku. Një vlerësim i mënyrës se si sistemet shqisore të njerëzve
(shikimi, dëgjimi, prekja) transmetojnë informacionin është jetik. Gjithashtu,
përdoruesit e ndryshëm formojnë koncepte të ndryshme ose modele mendore rreth
ndërveprimeve të tyre dhe kanë mënyra të ndryshme të të mësuarit dhe mbajtjes së
njohurive. Përveç kësaj, dallimet kulturore dhe kombëtare luajnë një rol.

3.1.2. Paisjet kompjuterike
Kur flasim për paisje kompjuterike, ne jemi duke iu referuar çdo teknologjie që varion
nga kompjuterat desktop, deri në sistemet kompjuterike në shkallë të gjerë. Për
shembull, nëse do të diskutonim për hartimin e një uebsite, atëherë vetë Faqja e
internetit do të quhej "kompjuter". Pajisjet si telefonat celularë ose videokasetat
gjithashtu mund të konsiderohen si "kompjuterë".

3.1.3. Ndërveprimi
Ka dallime të dukshme midis njerëzve dhe makinave. Përkundër këtyre, HCI përpiqet të
sigurojë që të dy palët të kuptojnë njëra-tjetrën dhe të ndërveprojnë me sukses. Për të
arritur një sistem të përdorshëm, duhet të aplikoni atë që dini për njerëzit dhe
kompjuterat dhe konsultohuni me përdoruesit e mundshëm gjatë procesit të dizajnimit.
Në sistemet reale, orari dhe buxheti janë të rëndësishme, dhe është jetësore të gjendet
një ekuilibër mes asaj që do të ishte ideale për përdoruesit dhe çfarë është e mundshme
në realitet. [3]

3.2. Historia
Në vitet 1970, kompjuterat me navigim përmes komandave me tekst dhe ndërfaqet të
papërshtatshme po vinin kudo, dhe ishte e qartë se ishin shumë të ngatërruar për
përdoruesit mesatar. Kjo "krizë e softuerit" lulëzoi kur kompjuterët u përhapën më
shumë, por mbetën praktikisht të papërdorshëm nga jo inxhinierët ose personat me
4

parapavi jo teknike. Për programuesit, ky paraqiti një problem specifik: Si t'i bëjmë
kompjuterët më të lehtë të bashkëveprojnë me një përdorues me njohuri jo shumë të
mira teknike. [4]
Nevoja u ngrit për HCI, një disiplinë e re që bashkon shkencën njohëse (si funksionon
mendja) dhe inxhinierinë (si funksionojnë kompjuterët). Kjo diciplinë kishte një qëllim
të fuqizojnë përdoruesit duke kuptuar se si mendojnë ata dhe çfarë u duhet atyre.
Deri në vitet 1980, HCI ishte një disiplinë e ngushtë, por revolucionare që po i hapte
rrugë. Fokusi u zhvendos në produktivitet dhe duke bërë programet në kompjuterët
personalë më të lehtë për t'u përdorur. Fillimin e vërtetë të HCI dhe "desktopin" vizual
ose kompjuterin personal me ikonat e tij të ndryshëm, duke krijuar një mënyrë vizuale
për të organizuar dhe gjetur skedarët dhe dosjet. Ndërfaqet e para të drejtuara nga
përdoruesi të arrihen përmes tastierave, miut dhe madje edhe kursorit të ulët, të gjithë
ishin krijuar për të qenë të thjeshtë, të dobishëm dhe intuitiv, falë HCI. Përdoruesit
mund të bashkëveprojnë me kompjuterë me klikime, jo me komanda të shkruara për
navigim nëpër skedarë dhe dosje në kompjuterët e tyre. [5]
Pamja vizuale u bë paksa e kufizuar, dhe ishte e vështirë për t'u përdorur në shkallë te
gjerë. Me rritjen e internetit në vitet 1990, kërkimi(search) filloi të përdorët si një
mënyrë më e lehtë për njerëzit që të gjejnë gjëra në kompjuterët e tyre. Aktiviteti u
zhvendos nga desktopi në shfletuesin, dhe kompjuterët evoluan më shumë si përçues për
detyra të ndryshme si psh, email, biseda online, shfletim në internet, ndarje fotografish,
etj. Me këtë fillim, qëllimi i HCI u bë ta hartonte ndërfaqe në një mënyrë që ajo të ishte
aq e lehtë për t’u përdorur sa përdoruesit përdorimi dhe përfundimi i ndonjë tasku ti
vinte natyrshëm.
Pra HCI fillimisht ishte një fushë specialiteti në shkenca kompjuterike që përfshin
shkencën njohëse dhe inxhinierinë e faktorëve njerëzorë. Gjatë dekadave, HCI është
zgjeruar me shpejtësi dhe vazhdimësi duke tërhequr profesionistë nga shumë disiplina të
tjera dhe duke përfshirë koncepte dhe qasje të ndryshme kjo ka rezultuar që HCI të
bëhet një rrjet fushash të ndërlidhura, duke përfshirë artet grafike dhe dizajnin,
inxhinierinë, antropologjinë, psikologjinë, ergonominë, dhe shumë fusha të tjera. Në
qendër të këtij rrjeti të disiplinave është përvoja e përdoruesit dhe përdorshmëria e një
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sistemit duke u bazuar në parktikat më të mira dhe në hulumtime, infromacione, testime
ejt. Me bashkimin e dizajnit, HCI ka evoluar të jetë më pak e përqendruar në
inxhinierinë dhe më shumë e përqendruar në dizajn, duke studiuar se si ndërfaqet mund
të ndikojnë në të vërtetë në vendimet dhe sjelljet tona.
Duke pasur parasysh se gjithçka që ne bëjmë me kompjuterë është përmes një
ndërfaqeje hardëare dhe softuer i kombinuar, HCI u krijua për ta bërë teknologjinë më
të thjeshtë për t’u ndërhyrë. Ka të bëjë me përdorshmërinë dhe përvojën, gjë që e bën
atë akoma të rëndësishme edhe sot.

3.3. Ndërfaqja
Ndërfaqja mund të përshkruhet si pika e komunikimit në mes të përdoruesit dhe një
sistemit apo një aplikacioni kompjuetrik. Rrjedha e informacionit midis njeriut dhe
kompjuterit përcaktohet si lidhje e ndërveprimit.
Lidhja e ndërveprimit ka disa aspekte, duke përfshirë:
•

Bazuar në pamjen vizuale: Ndërveprimi i kompjuterit njerëzor me bazë vizuale
është ndoshta zona më e përhapur në hulumtimin e HCI.

•

Bazuar në Audio: Ndërveprimi i bazuar në audio midis një kompjuteri dhe një
përdoruesi është një tjetër zonë e rëndësishme në sistemet HCI. Kjo zonë merret
me informacionin e marrë nga sinjale të ndryshme audio.

•

Mjedisi i detyrave: Kushtet dhe qëllimet e vendosura te përdoruesi.

•

Mjedisi i makinerisë: Mjedisi me të cilin është lidhur kompjuteri.

•

Fushat e ndërfaqes: Zonat që nuk mbivendosen përfshijnë procese të njeriut dhe
kompjuterit që nuk kanë të bëjnë me bashkëveprimin e tyre. Ndërkohë, zonat e
mbivendosura kanë të bëjnë vetëm me proceset që kanë të bëjnë me
bashkëveprimin e tyre.

•

Rrjedha e te dhënave: Rrjedha e informacionit që fillon në mjedisin e detyrës,
kur përdoruesi ka disa detyra që kërkon përdorimin e kompjuterit të tyre.

•

Rezultati: Rrjedha e informacionit që buron në mjedisin e makinës.

•

Reagimi: Përsëritet përmes ndërfaqes që vlerëson, moderon dhe konfirmon
proceset ndërsa ato kalojnë nga njeriu përmes ndërfaqes në kompjuter dhe
mbrapa.
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•

Përshtatja: Kjo është përputhja midis hartimit të kompjuterit, përdoruesit dhe
detyrës për të optimizuar burimet njerëzore të nevojshme për përmbushjen e
detyrës. [6]

3.4. Format e testimit te përdorueshmërisë
Testimi i UX dhe i përdorueshmërisë po bëhet gjithnjë e më popullor. Ne mund të
zgjedhim nga testimi i prototipeve të modeleve, faqosjeve, faqeve të internetit, dhe
shumë formave të tjera. Por elementi më i rëndësishëm është zgjedhja e metodës së
duhur, e cila është hapi i parë drejt suksesit. [7]
Zgjedhja e metodës së testimit të përdorshmërisë dhe të UX varet nga ju, rezultati që
dëshironi të arrini, qëllimet tuaja dhe në çfarë shkalle dëshironi ta zbatoni produktin
tuaj. Një gjë është e sigurt, ju duhet të testoni produktin tuaj në së paku njërën nga
format e testimit, të cilat HCI i ka zhvilluar përgjatë viteve për testim dhe validim të
idejave dhe të produkteve para zhvillimit, gjatë zhvillimit dhe pasi që produkti të
lansohët për ndonjë përmisim ose përditësim të produktit.

3.4.1. Intervistat individuale të thella
Gjithashtu i njohur si IDI. Këto janë intervista të cilat zhvillohën një-për-një të drejtuara
nga një moderatoi. Intervista kryhet në bazë të një skenari të përgatitur i cili përfshin
pika përmbledhëse ose përfshin një grup të detajuar pyetjesh për të cilat po kërkojmë
përgjigjen. Moderatori përqendrohet në bërjen e pyetjeve të hapura dhe duke shtuar
pyetje shtesë për të njohur më mirë sjelljen e të intervistuarit. Një intervistë zgjat rreth
1-1,5h.

3.4.2. Fokus grupet
Zbulon qëndrimet, emocionet dhe motivimet e përdoruesve. Përdorimi i metodave të
fokus grupit lejon të kuptoni qëndrimet e përdoruesve të cilat nuk u zbuluan nga
intervistat individuale, drejtpërdrejt nga përdoruesit. Një test fokus grupi është një
diskutim i moderuar (i lehtësuar nga skenari i përgatitur më parë në disa pika
përmbledhëse). Studimi synon të angazhojë pjesëmarrësit në një diskutim për të
përballuar mendimet e tyre. Diskutimi tipik i fokus grupeve përfshin 6-8 pjesëmarrës.
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Ekzistojnë variante të ndryshme për studimin tipik të fokus grupit:
•

Mini-grupe - numri më i vogël i pjesëmarrësve që i jep secilit pjesëmarrës më
shumë kohë për të folur dhe i bën ata më të angazhuar. I mundëson përdoruesit
të futet më thellë në temë dhe ta elaboroj më detajisht qëndrimin e tij

•

Grupet e konflikteve - grupi është i ndarë në dy nëngrupe me pamje
antagoniste ku përmes debatit të hapur synohët që të arrihet nxitja e përdoruesi
që ta elaborojë sa s

•

Grupet krijuese - qëllimi i pjesëmarrësve është të kërkojnë zgjidhje të reja,
inovative dhe krijuese

3.4.3. Renditja e kartave
Metoda e cila është tepër e dobishme në fazën e krijimit të ueb faqës dhe më vonë duke
optimizuar arkitekturën e informacionit. Në seancën për ndarjen e kartave, pjesëmarrësit
organizojnë tema në kategori. Qëllimi kryesor këtu është të përcaktohet se si përdoruesit
perceptojnë hierarkinë e elementeve. Studimi duhet të përfshijë jo më pak se 5
pjesëmarrës, numri më i mirë i pjesëmarrësve është 15. Një seancë për klasifikimin e
kartave duhet të përfshijë 30-40 karta (përdorimi i më shumë kartave mund të jetë i
vështirë për pjesëmarrësit për arsye thjesht njohëse).
Ekzistojnë 3 lloje të renditjeve të kartave:
•

Llojet e hapura - përdoruesit marrin kartat e përgatitura, i organizojnë në grupe
dhe emërtojnë çdo grup që krijuan. Kjo metodë është shumë e dobishme gjatë
krijimit të faqeve të internetit ose aplikacioneve të reja. Pjesëmarrësve u
kërkohet të organizojnë tema nga përmbajtja e ueb faqës të testuar në grupe që i
japin kuptim atyre dhe më pas ta emërtojnë secilin grup që ata krijuan në një
mënyrë që ata të përshkruajnë me saktësi përmbajtjen. Lloji i kartelave të hapura
tregon se si përdoruesit grupojnë përmbajtjen dhe termat ose etiketat që ata i
japin secilës kategori.

•

Lloji i mbyllur ose i degëzuar - kategoritë kryesore të përdorura në studim janë
të paracaktuara dhe nuk mund të ndryshohen. Kjo metodë funksionon më mirë
gjatë procesit të vendosjes së përmbajtjes të re në ueb faqën e cila tashmë
ekziston. Pjesëmarrësve u kërkohet të rendisin temat nga përmbajtja brenda
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faqes tuaj në kategoritë e paracaktuara. Lloji i mbyllur i kartave funksionon më
mirë kur jeni duke punuar me një grup kategorish të paracaktuar, dhe doni të
mësoni se si përdoruesit rendisin artikujt e përmbajtjes në secilën kategori.
•

Lista e lirë - pjesëmarrësit krijojnë dhe emërtojnë grupe kartash dhe organizojnë
përmbajtje brenda kategorive që ata krijuan vetë. Kjo metodë është e dobishme
në fazat e hershme të hartimit dhe dizajnimit të një ueb faqeje.Ju gjithashtu
mund të gjeni variantin e saj, të ashtuquajturin "listë hibride". Lista hibride është
kombinimi i klasifikimit të hapur dhe të mbyllur. Pjesëmarrësit në studim
fillojnë me organizimin e përmbajtjes së ueb faqës në kategori të paracaktuara
(lloj i mbyllur). Sidoqoftë, nëse pjesëmarrësit konstatojnë se kategoritë e
paracaktuara nuk janë të përshtatshme për nevojat e tyre, ata mund të krijojnë
kategoritë e tyre (lloj i hapur).

3.4.4. Prototipi i letrës
Kjo metodë përdorët për të verifikuar ndërfaqet e para. Mundëson ciklin përsëritës të
zhvillimit të produktit. Metoda e prototipit të letrës përdor modele letre për të simuluar
një ndërfaqe e cila vlerësohet nga një përdorues - përdoruesi tregon elemente që ai ose
ajo do të klikojë gjatë kërkimit të një informacioni të caktuar ndërsa moderatori kalon
midis vizatimeve të elementeve. Studimi lehtëson zbulimin e gabimeve funksionale në
një sistem pa u përqëndruar në paraqitjen e një produkti. është gjithashtu një proces që
konsumon mjaft kohë që të përgatitet.

3.4.5. Gjurmimi i shikimit të përdoruesve
Gjurmimi i shikimit të përdoruesve me përdorimin e pajisjes speciale të quajtur sy
gjurmues. Produktet e analizuara me përdorimin e kësaj metode janë dizajne grafike,
faqe interneti operuese, materiale për marketing. Përdoruesit i kërkohet të arrijë deri te
një funksion ose një rezultat i caktuar, dhe përmes gjurmimit të syrit arrihet rezultati se
cilat elemente po e tërhekin më shumë vëmendjen e përdoruesit. Studimi duhet të
përfshijë të paktën 7 pjesëmarrës.
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3.4.6. Testimi i përdorueshmërisë në laborator
Përdoruesit ndjekin skenarët e paracaktuar. Seanca e testimit zhvillohet në një dhomë të
ndarë në dy pjesë nga një pasqyrë e dyanshme - moderatori me një pjesëmarrës të
studimit janë në një pjesë të dhomës ndërsa vëzhguesit janë në pjesën e dytë. Zakonisht
gjatë një seance regjistrohen ekranet e të anketuarve dhe shprehjet e fytyrës. Gjatë këtij
testimi moderatori dhe përdoruesi mundë të diskutojnë për funksionet dhe ndërfaqet e
ndryshme po ashtu përdoruesi mund ti parashtroj pyetje moderatorit për ndonjë
funksion. Ky lloj testimi përdoret për të zbuluar çështje funksionale në një produkt.
Mund të përdoret gjithashtu për të testuar ueb faqe e konkurrencës. Testi shpesh ndiqet
nga një intervistë e thellë e cila bëhet pas përfundimit të secilës detyrë ose deri në fund,
për të përmbledhur seancën. Testimi tipik i përdorueshmërisë në laborator përfshin 5-8
pjesëmarrës.

3.4.7. Testimi i përdorueshmërisë në distancë
Hulumtimet e përdoruesve online (pa kontakt fizik me pjesëmarrësit e testit). Sjelljet e
përdoruesve vëzhgohen dhe analizohen ndërsa kryejnë detyra në ueb faq. Avantazhi
kryesor i kësaj metode është se përdoruesit punojnë në mjedisin e tyre natyror - në
shtëpi ose në punë. Kjo metodë është gjithashtu me kohë dhe me kosto efektive.
Ne mund të dallojmë dy lloje të testimit të përdorueshmërisë në distancë:
Pjesëmarrësit e moderuar - mundëson ndërveprim të drejtpërdrejtë me përdoruesit në
internet ose duke vëzhguar përdoruesit ndërsa ata kryejnë detyra për një test. është më
afër testimit në laborator.
Pjesëmarrësit jo të moderuar - përfundojnë në mënyrë të pavarur testimin pa ndërveprim
me moderatorin e testit. Pjesëmarrësit përfundojnë detyrat në ueb faqe dhe rezultatet e
tyre janë në dispozicion në një sistem më vonë. Parametra të shumtë maten gjatë provës
p.sh. .. informacioni mbi suksesin ose dështimin, kohën e zbatimit të një detyre, numrin
e ndërfaqeve të vizituara. Gjithashtu, ekranet dhe shprehjet fytyrës së përdoruesve
regjistrohen gjatë seancës së testimit.
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3.4.8. Testimi A/B
Metoda e hulumtimit që përcakton se cila nga dy alternativat për një faqe në internet
është më e mirë. Testi mund të përdorë versione që ndryshojnë në një ose në disa
aspekte. Testi duhet të përfshijë të paktën 50 pjesëmarrës për një version të ueb faqes.

3.4.9. Përcjellja e klikimeve
Përdoret për të ndjekur aktivitetin e përdoruesve në ueb faqen. Klikimet e pjesëmarrësve
maten deri në një pixel (duke marrë rezolucionin, madhësinë e një dritare të shfletuesit,
vendndodhjen e një klikimi në konsideratë). Kjo metodë lejon të vlerësohet efektiviteti i
strukturës lidhëse të një ueb faqeje (ku përdoruesit klikojnë më shpesh, cilat zona
vlerësohen si të klikueshme, ndërsa ato nuk janë vegëza).

3.5. Faktoret
Ekzistojnë një numër i madh i faktorëve që duhet të merren parasysh në analizën dhe
hartimin e një sistemi që përdor parimet e HCI. Shumë nga këta faktorë ndërveprojnë
me njëri-tjetrin, duke e bërë analizën edhe më komplekse. Faktorët kryesorë janë
renditur më poshtë:
•

Faktorët e organizatës
o

•

•

•

Faktorët e mjedisit
o

Zhurma, ngrohja, ndriçimi, ventilimi

o

Faktorët e Shëndetit dhe Sigurisë

Perdoruesi
o

Proceset dhe aftësitë konjitive

o

Motivimi, kënaqësia, kënaqësia, personaliteti, përvoja

Faktorët e rehatisë
o

•

Trajnimi, hartimi i vendit të punës, politika, rolet, organizimi i punës

Ulëse, pajisje, paraqitje.

Ndërfaqja e përdoruesit
o

Pajisjet hyrëse, pajisjet e daljes, strukturat e dialogut, përdorimi i
ngjyrave, ikonave, komandave, navigimit, grafikës, gjuhës natyrore,
mbështetjes së përdoruesit, multimedia,

•

Faktorët e detyrave
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o
•

Kufizimet
o

•

Kostoja, afatet kohore, buxhetet, stafi, pajisjet, ndërtesat

Funksionaliteti i sistemit
o

•

Lehtë, komplekse, roman, alokim i detyrave, monitorim, aftësi

Hardëare, softuer, aplikim

Faktorët e produktivitetit
o

Rritja e prodhimit, rritja e cilësisë, ulja e kostove, ulja e gabimeve, rritja
e inovacionit [3]

3.5.1. Faktori Njeri
Është shumë e qartë që fjala 'faktorë' në 'faktorët njerëzorë' herë pas here barazohet me
'kufizime'.
HFE është zbatimi i parimeve psikologjike dhe fiziologjike në inxhinierinë dhe krijimin
e produkteve, proceseve dhe sistemeve. Qëllimi i HFE është të zvogëlojë gabimin
njerëzor, të rrisë produktivitetin dhe të rrisë sigurinë dhe rehatinë me një fokus të
veçantë në ndërveprimin midis njeriut dhe sendit me interes. [8]
HFE e ka origjinën e në Revolucionin Industrial dhe u shfaqën si një disiplinë e plotë
gjatë Luftës së Dytë Botërore. U njoh që dizajni i kabinës së avionëve duhej të merrte
parasysh ndërfaqen njerëzore për kontrolle dhe ekrane. Inxhinierët e Dizajnit ishin të
përqendruar në teknologji ndërsa Psikologët Industrial ishin të fokusuar të optimizuar
ndërfaqen. Në disa raste, modelimi i HFE mund të ndikojë në përfitim ose mund të jetë
çështje jete dhe vdekje, p.sh., ju nuk dëshironi të shtyni butonin e gabuar ose të gaboni
metrat për kilometra në një anije kozmike. Kompanitë u kuptuan se një sukses i
produkteve varet nga modeli i mirë i HFE.
HFE përdoren në mënyrë të ndërsjellë me Dizajnin e UI ose me HCI. Ka shumë
gërshetime në këto disiplina; megjithatë, HFE në përgjithësi i referohen dizajnit të
harduerit ndërsa HCI në përgjithësi i referohet dizajnit të softuerit. [9]
Faktorët njerëzorë, ose kufizimet, përfshijnë:
•

Padurim

•

Memoria e kufizuar
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•

Përqendrimi i kufizuar

•

Paragjykimet

•

Bërja e gabimeve

•

Daltonizmi

•

Shpërqendrimi

•

Lodhja

•

Paaftësia fizike

3.6. Qellimi
Qëllimi i HCI është për të zhvilluar një ueb aplikacion ose një sistem i cili është i lehtë
për tu përdorur dhe funksional po ashtu dhe i sigurtë. Këto synime mund të përmblidhen
si ‘për të zhvilluar ose përmirësuar sigurinë, shërbimin, efektiviteti, efikasiteti dhe
përdorshmërinë e sistemeve që përfshijnë kompjuterët. Në këtë kontekst, termi "sistem"
rrjedh nga teoria e sistemeve dhe i referohet jo vetëm pajisjeve dhe programeve
kompjuterike, por për tërë mjedisin që përdor ose është prekur nga teknologjia
kompjuterike në fjalë, qoftë ai organizimi i njerëzve në punë në shtëpi, ose i angazimi
qatë kohës së lirë.
Shërbimi i referohet funksionimit të një sistemi, ose me fjalë të tjera gjërave që mund të
bëjë. Përmirësimi i efektivitetit dhe efikasitetit janë objektiva të vetëkuptueshëm dhe të
gjithëpranishme.
Promovimi i sigurisë në lidhje me sistemet kompjuterike është i një rëndësie të veçantë
në hartimin e sistemeve kritike ndaj sigurisë.
Përdorshmëria, një koncept kryesor në HCI, ka të bëjë me bërjen e sistemeve të thjeshta
për tu mësuar dhe të lehtë për t’u përdorur. Sistemi kompjuterik i dizajnuar dobët mund
të jetë jashtëzakonisht i bezdisshëm për përdoruesit. Një pjesë e procesit të të kuptuarit
të nevojave të përdoruesit, në lidhje me hartimin e një sistemi ndërveprues për t'i
mbështetur ato nevoja, është të jesh i qartë për objektivin tuaj parësor. A është për të
hartuar një sistem shumë efikas që do t'i lejojë përdoruesit të jenë shumë produktiv në
punën e tyre, apo do të thotë të krijoni një sistem që do të jetë sfidues dhe motivues në
mënyrë që të mbështesë mësimin efektiv, apo është diçka tjetër? Këto quhen nivele të
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bisedimeve që lidhen me qëllimet e përdorshmërisë dhe qëllimet e përvojës së
përdoruesit. Këto të dyja ndryshojnë për sa i përket mënyrës sesi funksionojnë, d.m.th.,
se si mund të përmbushen dhe përmes çfarë mënyrash. Qëllimet e përdorueshmërisë
kanë të bëjnë me përmbushjen e kritereve specifike të përdorshmërisë (p.sh.,
efikasitetin) dhe qëllimet e përvojës së përdoruesit janë kryesisht shqetësuese për të
shpjeguar cilësinë e përvojës së përdoruesit (p.sh., për të qenë estetikisht i këndshëm).

3.6.1. Përdorshmëria
Përdorshmëria është njëri ndër konceptet kryësorë të HCI. Ajo në përgjithësi
konsiderohet se siguron që produktet interaktive janë të lehta për tu mësuar, efektive për
t’u përdorur dhe të këndshme nga këndvështrimi i përdoruesit, përfshin optimizimin e
bashkëveprimeve që njerëzit kanë me produktin interaktiv për t'u mundësuar atyre të
kryejnë aktivitetet e tyre në punë, shkollë dhe në jetën e tyre të përditshme. Më
konkretisht, një sistem i përdorshëm është:
•

Efektiv për t’u përdorur (Efektiv)

•

Eficient për t’u përdorur (Eficient)

•

I sigurtë për t’u përdorur (Siguria)

•

Ka përdorim të mirë (Dobishem)

•

I lehte për t’u mësuar (Lehtesia)

•

I lehtet për t’u mbajtur në mend se si perdorët

Të gjitha këto qëllime do ti përshkruajmë më poshtë.
Efektiv - Është një qëllim shumë i përgjithshëm dhe i referohet sesa i mirë një sistemi
për të bërë atë që mendohet të bëjë.
Eficient - I referohet mënyrës sesi një sistem mbështet përdoruesit në kryerjen e
detyrave të tyre.
Siguria - Përfshin mbrojtjen e përdoruesve nga kushte të rrezikshme dhe situata të
padëshirueshme. Në lidhje me aspektin e parë të ergonomisë, i referohet kushteve të
jashtme ku njerëzit punojnë. Për shembull, kur ka kushte të rrezikshme, si makinat me
rreze x ose impiante kimike, operatorët duhet të jenë në gjendje të bashkëveprojnë dhe
të kontrollojnë sistemin me anë të kompjuterëve nga distanca. Aspekti i dytë ka të bëjë
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me ndihmën e çdo lloj përdoruesi në çdo lloj situate për të shmangur rrezikun e kryerjes
së veprimeve të padëshiruara aksidentalisht. Ai gjithashtu i referohet frikës së
perceptuar që përdoruesit mund të kenë pasojat e bërjes së gabimeve dhe se si ndikon
sjellja e tyre, për ta bërë sistemin kompjuterik më të sigurt në këtë kuptim përfshin:
•

Parandalimi i përdoruesit nga gabimi serioz duke zvogëluar rrezikun e çelësave /
butonave të gabuar që aktivizohen gabimisht (një shembull duke mos vendosur
komandën e për të anuluar ose fshirë një skedar menjëherë pranë komandës për
ta ruajtur në një menu.), dhe

•

Sigurimi i përdoruesve me mjete të ndryshme të kthimit mbrapa nëse bëjnë
gabime. Sistemi duhet të krijojnë besim dhe t'u lejojnë përdoruesve mundësinë
të eksplorojnë ndërfaqen për të kryer operacione të reja.

Mekanizmat e tjerë të sigurisë përfshijnë kutitë e dialogut konfirmues që u japin
përdoruesve një shans tjetër të marrin në konsideratë veprimet e tyre. [10]
Dobishëm - I referohet shkallës në të cilën sistemi siguron llojin e duhur të
funksionalitetit, në mënyrë që përdoruesi të mund të bëjë atë që duhet ose dëshiron të
bëjë. Një shembull i një sistemi me një dobi të lartë është një paketë softuerësh të
kontabilitetit që ofron një mjet të fuqishëm llogaritës që kontabilistët mund të përdorin
për të llogaritur shuma të ndryshme. Një shembull i një sistemi me dobi të ulët është një
sistem për vizatimi softuerik që nuk lejon përdoruesit të tërheqin dorën e lirë, por i
detyron ata të përdorin një mi për të krijuar vizatimet e tyre, duke përdorur vetëm forma
poligoni.
I lehtë për ta mësuar - I referohet asaj se sa e thjeshtë është një sistem të mësosh të
përdorësh. Dihet që njerëzve nuk u pëlqen të kalojnë një kohë të gjatë të mësojnë se si të
përdorin një sistem. Ata duan të fillojnë menjëherë dhe të bëhen kompetent në kryerjen
e detyrave pa shumë përpjekje. Kjo është veçanërisht për produkte interaktive të
destinuara për përdorim të përditshëm (për shembull TV interaktiv, postë elektronike)
dhe ato që përdoren më rrallë (për shembull, video konferenca), në një farë mase
njerëzit janë të përgatitur të shpenzojnë më gjatë të mësojnë sistemin më komplekse që
ofrojnë një gamë më të gjerë e funksionalitetit (për shembull mjetet e autorizimit të
uebit, përpunuesit e fjalëve), në këto situata mësimet online mund të ndihmojnë duke
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siguruar materiale interaktive hap pas hapi me ushtrime praktike. Sidoqoftë, shumë
njerëz i shohin këto të lodhshëm dhe shpesh janë të vështirë të lidhen me detyrat që
duan të kryejnë. Një shqetësim kryesor është përcaktimi se sa kohë përdoruesit janë të
gatshëm të kalojnë në mësimin e një sistemi. Duket shumë e pakuptimt për të zhvilluar
në sistem i cili ofron një gamë të gjerë të funksionalitetit nëse shumica e përdoruesve
nuk janë në gjendje ose nuk janë të përgatitur të kalojnë kohën duke mësuar se si ta
përdorin atë.
I lehtë për tu mbajtur në mend - I referohet se sa e thjeshtë është një sistem të
kujtohet si të përdoret, pasi të mësohet. Kjo është veçanërisht e rëndësishme për
sistemet interaktive që përdoren rrallë. Nëse përdoruesit nuk kanë përdorur një sistem
ose një operacion për disa muaj ose më gjatë, ata duhet të jenë në gjendje të kujtojnë ose
të paktën të kujtohen shpejt se si ta përdorin atë. Përdoruesit nuk duhet të rifillojnë të
mësojnë sesi të kryejnë detyra. Fatkeqësisht, kjo ka tendencë të ndodhë kur operacioni
që kërkohet të mësohet janë të paqarta, të palogjikshme ose të renditura dobët.
Përdoruesit duhet të ndihmohen për të kujtuar se si të bëjnë detyra. Ka shumë mënyra
për të hartuar ndërveprimin për ta mbështetur këtë. Për shembull, përdoruesit mund të
ndihmohen për të mbajtur mend rendin e operacioneve në faza të ndryshme të një detyre
përmes ikonave kuptimplotë, emrave të komandave dhe opsioneve të menusë.
Gjithashtu, strukturimi i opsioneve dhe ikonave në mënyrë që ato të vendosen në
kategori përkatëse të opsioneve (për shembull, vendosja e të gjitha mjeteve të vizatimit
në të njëjtin vend në ekran) mund të ndihmojë përdoruesin të kujtojë se ku mund të
kërkojë të gjejë një mjet të veçantë në një fazë të caktuar gjatë një detyre.

3.6.2. Qëllimet e UX
Përceptimi se teknologjitë e reja po ofrojnë mundësi më të mëdha për të mbështetur
njerëzit në jetën e tyre të përditshme, ka bërë që studiuesit dhe praktikuesit të marrin
parasysh qëllimet e përdorueshmërisë edhe më tëpër. Bashkimi i teknologjive (për
shembull, realiteti virtual, ueb, procesimet në mobil) në larminë e fushave të aplikimit
(p.sh. argëtim, arsim, shtëpi, zona publike) ka sjellë një grup shqetësimesh shumë më të
gjera. Si dhe duke u përqëndruar kryesisht në përmirësimin e efikasitetit dhe
produktivitetit në punë, dizajni i ndërveprimit ka marrë përsipër krijimin e sistemeve që
janë:
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•

Zbavitëse

•

Të kenaqëshme

•

Defyrese

•

Interesante

•

Ndihmuese

•

Motivuese

•

Estetikisht të kënaqëshme

•

Shpërblyese

•

Mbështëese

Qëllimet e dizajnit të produkteve interaktive për të qenë argëtuese, të këndshme, të
këndshme, estetikisht të këndshme dhe kështu me radhë kanë të bëjnë kryesisht me
përvojën e përdoruesit. Me këtë nënkuptojmë se si ndihet përdoruesi kur ndërvepron me
sistemin. Kjo përfshin, duke shpjeguar natyrën e përvojës së përdoruesit në terma
subjektivë. Për shembull, një paketë e re softuerësh për fëmijët për të krijuar muzikën e
tyre mund të jetë të dizajnuara me objektivat parësore të të qenit argëtues dhe i
këndëshëm. Prandaj, qëllimet e përvojës së përdoruesit ndryshojnë nga qëllimet më
objektive të përdorueshmërisë në atë që ata janë të shqetësuar me mënyrën se si
përdoruesi përjeton një produkt interaktiv nga këndvështrimi i tyre, në vend se të
vlerësojë se sa i dobishëm ose produktiv është një sistem nga këndvështrimi i tij. Njohja
dhe balancimi, midis qellimeve të përdorueshmërise dhe qëllimeve të përvojës së
përdoruesit, është e rëndësishme. Në veçanti, kjo lejon që projektuesit të
ndërgjegjësohen për pasojat e ndjekjes së kombinimeve të ndryshme të tyre në lidhje me
plotësimin e nevojave të përdoruesve të ndryshëm. Natyrisht, jo të gjithë qëllimet e
përdorshmërisë dhe qëllimet e përvojës së përdoruesit zbatohen për çdo produkt
interaktiv që zhvillohet. Një kombinim gjithashtu do të jetë i papajtueshëm. Për
shembull, mund të mos jetë e mundur ose e dëshirueshme të hartoni një sistem të
kontrollit të procesit i cili është edhe i sigurt dhe argëtues.
Për të zhvilluar një ueb aplikacion ose një sistem i cili mund të cilësohët si sistëm i
përshtatshëm për përdorim zhvilluesi duhet të mundohët që të:
•

Kuptoj faktorët që përcaktojnë se si njerëzit e përdorin teknologjinë
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•

Zhvilloj mjete dhe teknika për të mundësuar ndërtimin e sistemeve të
përshatëshme

•

Arrijë një ndërveprim efikas, efektiv dhe të sigurtë

•

Vendos njerëzit në prioritet [10]

3.7. Udhëzime për hartimin e ndërfaqes
Disa udhëzime më të rëndësishme për hartimin e HCI janë paraqitur në këtë pjesë.
Ndërveprimi i përgjithshëm, shfaqja e informacionit dhe futja e të dhënave janë tre
kategori të udhëzimeve të dizajnit të HCI që janë shpjeguar më poshtë.

3.7.1. Ndërveprimi i përgjithshëm
Udhëzimet për ndërveprim të përgjithshëm janë këshilla të plota që përqendrohen në

udhëzimet e përgjithshme siç janë:
•

Jeni konsistent

•

Ofroni ndërveprime domethënëse

•

Kërkoni vërtetimin e çdo veprimit kritik

•

Krijoni kthimin e lehtë të shumicës së veprimeve.

•

Zvogëloni sasinë e informacionit që duhet të mbahet mend midis veprimeve.

•

Klasifikoni aktivitetet sipas funksionit dhe krijoni ndërfaqen në përputhje me to.

•

Ofroni shërbime ndihmëse të cilat e ndikojnë kontekstin.

•

Përdorni foljet e veprimit të thjeshta ose frazat e foljeve të shkurtra për të
emëruar komandat.

3.7.2. Shfaqja e informacionit
Informacioni nuk duhet të jetë i paplotë ose i paqartë, ose përndryshe aplikacioni nuk i
plotëson kërkesat e përdoruesit. Për të ofruar shafqaje të infromacionit sa më të mirë,
duhet ndjekur këto udhëzimet e mëposhtme:
•

Ekspozoni vetëm atë informacion që është i zbatueshëm për kontekstin aktual.

•

Mos e ngarkoni përdoruesin me të dhëna, përdorni një paraqitje që lejon
integrimin e shpejtë të informacionit.

•

Përdorni etiketat standarde, shkurtesat standarde dhe ngjyra të kuptueshme.
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•

Lejo përdoruesin të ruajë kontekstin vizual.

•

Gjeneroni mesazhe gabimi domethënëse. (error mesazhe)

•

Përdorni seksione(nëse ka) për të klasifikuar llojet e ndryshme të informacionit.

3.7.3. Futja e të dhënave
Udhëzimet e mëposhtme përqendrohen në futjen e të dhënave që është një aspekt tjetër i
rëndësishëm i HCI:
•

Ulni numrin e veprimeve hyrëse të kërkuara nga përdoruesi.

•

Qëndrueshmëri e sipërme midis shfaqjes së informacionit dhe futjes së të
dhënave.

•

Lërini përdoruesin të personalizojë informacionin e futur.

•

Ndërveprimi duhet të jetë fleksibël, por gjithashtu të përputhët me mënyrën
favorite të përdoruesit për të futur të dhëna.

•

Deaktivizo komandat që janë të papërshtatshme në kontekstin e veprimeve
aktuale.

•

Lejo përdoruesin të kontrollojë rrjedhën interaktive.

•

Ofroni ndihmë me të gjitha veprimet që përdoruesi duhet ti marrë gjatë futjes së
të dhënave [11]

19

4. METODOLGJIA
Për kuptimin e teknologjive të përdorura, realizimin e këtij punimi dhe analizimin e
perdorushmërisë së Moodle, hulumtimi është bazuar në të dhëna sekondare si:
Shfletimi i literaturës - përmes kësaj metode është analizuar literatura rreth qëllimeve,
faktorëve dhe udhëzimeve të HCI, kurse dhe trajnime online, shkrime në portale
akademike, dokumentacion zyrtarë të teknologjive të përdorura, ligjërata, shkrime në
portalet e teknologjisë,
Analizimi dhe zhvillimi - përvojat e mija gjatë punës si ueb zhvillues dhe pjesëmarrës
në procesin e dizajnimit të UI/UX projekteve si dhe publikime të tjera që kanë të bëjnë
me këtë temë.
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5. REZULTATET
Në këtë kapitull do të bëjmë një analizë të një sistemit për mësim online siç është
Moodle, pas analizimit do ta zhvillojmë një sistem i cili po ashtu do të përdorët për
mësim online por procesi i zhvillimit do të bazohet në qëllimet e HCI. Në fund do ti
shikojmë dy raste të ngjajshme që zhvilluesit tjerë kanë zhvilluar sisteme për mësime
online.

5.1. Analiza e Moodle
Moodle është një LMS i cili përdorët për kurse të ndryshme, si nga universitetet po
ashtu edhe nga shumë kompani të cilat ofrojnë trajnime të ndryshme.

5.1.1. Problemet rreth Moodle
Problement rreth UX në Moodle shfaqen shpesh herë gjatë navigimit nëpër ndërfaqe të
këtij sistemi.
Pasi të qaseni në Moodle është një ndërfaqe kaotike ku përdoruesi ekspozohët nga
shumë infromata dhe vëmendja e përdoruesit mund të devijoj nga qëllimi fillestar se
përse është futur në sistem. Në figurën më poshtë mund të shifet më kjartë se me sa
shumë elemente ekspozohët përdoruesi në momentin e parë pasi të futet në sistem.
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Figure 1- Pamja fillestare e Moodle
Në sektorin e majtë përdoruesi e ka të listuar një menu të gjatë e cila është e
stërngarkuar me vegëza të cilat të ndërlidhin tek ndërfaqet të cilat përsëritën dhe janë të
qasëshme edhe nga vegëzat të tjera të cilat veç se gjenden në këtë ndërfaqe, si psh:
vegëza për kalendarin (Calendar) është po ashtu e shfaqur edhe në seksionin djathtas
poshtë, po ashtu edhe vegëza për dokumentet private (Private files) është e qasëshme po
ashtu ne seksionin djathtas lartë.
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Në sektorin e mesëm përdoruesi ka qasje në shumë informata dhe vegëza të cilat nuk i
përkasin drejtimit të tijë, poashtu përdoruesi i cili është duke e përdorur sistemin në
sistemin operativ iOS i mungon seksioni për kalendarin akademik.
Në seksioni e djathtë përdoruesi ka shumë informata për të cilat shumë rallë një student
futet në këtë sistem për të ju çasur.
Sistemi nuk është aspak i lehtë për tu mësuar se si të përdorët, një përdorues fillestar i
cili e viziton për herë të parë këtë sistem do ta ketë shumë të vështirë që të arrijë deri tek
pika për të cilën është futur në sistem.
Për të arritur deri te ndërfaqja për ligjerata ose ushtrime, përdoruesi duhet të kaloj nëpër
shumë hapa gjë e cila nuk është aspak e rekomanduar për ekspericnën e përdoruesit,
përarsye se informata duhet të jetë sa më e qasëshme për perdoruesin dhe përdoruesi
duhët të arrijë tek ato informata me sa më pak hapa është e preferuar më së shumti 3,
kjo e bënë sistemin aspak efikas për tu përdorur.
Pasi që përdoruesi të arrij tek ndërfaqja e lëndës përkatëse shpesh herë organizimi i
ligjeratave ose ushtrimeve dhe vendosja e tyre është e pa kjartë dhe përdoruesi do të jetë
shumë hutuar se cila është ligjerata të cilën është duke e kërkuar, ose në rastin tjetër nuk
do do të jetë në dijeni se cila është përmbajtja e asaj ligjerate në pika të shkurtëra rasi
konkret në figurën e më poshtme.
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Figure 2 – Pamaja kur përdoruesi të arrijë tek njëra lëndë
Pasi që sistemi është i ndërlikuar dhe duhen shumë hapa për të aritur deri tek rezultati,
atëherë kjo e bënë sistemin edhe të vështirë për tu mbajtur në mend se si të përdorët.
Problemi tjeter në të cilën mund të hasë përdoruesi është jo koesistenca se si ky ueb
aplikacion paraqitet nëpër shfletues të ndryshëm.

Figure 3 - Dallimi i paraqitjes në dy shfletues te ndryshëm
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Ne figuren 3 është paraqitur se si ky sistem paraqitet ndryshe në dy shfletues te
ndryshëm edhe pse është i njejti sistem operativ ne MacOS por rasti në të majtë është
paraqitur në shfletuesin Google Chrome kurse rasti në të djathtë është paraqitur në
shfletuesin Safari.

5.2. Rregullimi i problemit sipas HCI
Duke u bazuar në parimet e HCI për dizajnimin dhe zhvillimin e një sistemi ose një
aplikacioni ky ueb aplikacioni është menduar të jetë sa ma minimal sa ma i këndëshëm
për syrin e përdoruesit, të jetë sa ma i lehtë për të mësuar se si të përdorët, të jëtë sa më
lehte të mbahet në mend se si të përdorët.

5.2.1. Homepage

Figure 4 – Homepage gjatë fazës së dizajnit
1. Menyja kryesore - Menu kryesore është vendosur në të majtë me ikona
minimale dhe forma sa më të kjarta që përdoruesi ta ketë sa më të lehtë
identifikimin e tyre dhe mbetët e njejtë në secilën faqe, që përdoruesi të jetë
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familiar me navigimin në çdo faqe. Ikona e cila i përket faqës në të cilën është
aktualisht përdoruesi është e ngjyrosur me ngjyrë më të mbylltë.
2. Kalendari i studentit - Në seksionin e kalendarit do të shfaqet kalendari i
ushtrimeve, ligjeratave dhe aktiviteteve tjëra personale të studentit të cilat
dallohën me anë të ngjyrës, pra secili aktivitet e ka një ngjyrë të veçantë. Është
vendosru në të djathtë përarsye se përdoruesei të ketë gjithnjë qasje në datat e
rendësishme dhe listen e aktiviteteve për atë ditë në të cilën e ka klikuar.
3. Informatat personale te studentit - Në seksionin e infromatave bazike do të
fshaqen të dhënat bazike të studentit të cilat janë vendosur në home page
përarsye se studenti si të futet ne dashboardin e tij ti ketë informatat bazike te
cilat i permbajne: emrin e plote, numrin e id-se, foton, noten mesatare, numrin e
kredive, gjendjen financiare etj.
4. Lista e notave - Në seksionin e listës së notave do të shfaqet nje liste e shkurte e
cila i shafaqë 4 notat e fundit të cilat duhet të përmbajnë: id e landes, emrin e
plote te landes, noten dhe perqindjen ne provim.
5. Pasqyra financiare - Në seksionin e pasqyres financiare është shfaqur gjendja
financiare e cila përmban disa informata të thjeshta sic janë: tuition fee, pagesa e
fund, po ashtu duhet të shfaqë nëse studenti nuk e ka realizuarn ndonjë pagesë
shkak i së cilës i pa mundësohet paraqitja e provimeve.
6. Pjesëmarrja - Ne seksionin e pjesëmarrjës të jete nje liste ku studenti do te kete
gjithnje qasje se ne cilat lande cfare pjesemarrje e ka, lëndët në të cilën ka
vijueshmërinë e dobëd duhet të thekësohën me një ngjyrë më të mbyllët, ngjyrë
e cila e jep mesazhin që studenti nuk e ka kaluar kushtin për ti akumuluar pikët e
pjesëmarrjes.
7. Lajmet dhe aktivitetet e fundit nga Universiteti - Në seksionin e lajmeve do
të paraqiten 4 lajmet ose aktivitetet e fundit nga Universiteti.
8. Kontaktet - Në seksionin e kontakteve do te shfaqen disa kontakte dhe adresa
bazike te Universitetit te cilat do te shfaqen dhe largohen me klikimin e linkut
per info i cili gjendet ne menu.
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Figure 5 - Homepage pas finalizimit

5.2.2. Lista e Lëndëve

Figure 6 - Lista e Lëndëve gjatë fazës së dizajnit
Në këtë seksion janë shafqur vitet e studimit, duhet te jene vetem 3 vitet aktuale (vitet e
me parshme do te vendosen ne arkive e cila do te duket sikurse ky pagetempalte), vitet
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do te hapen me akordione ku do te jene semestrat perkatese të ndarë ne kolona ku secila
kolonë do ta ketë listën e landëve për atë semester prespektivisht per secilin vit.

Figure 7 - Lista e Lëndëve pas finalizimit

28

5.2.3. Lënda e Hapur

Figure 8 - Lënda e Hapur gjatë fazës së dizajnit
Lënda ose kursi i hapur në fillim duhet ti ket disa të dhëna bazike sic janë numri i
lëndës, emri i plotë i lëndës, një përshkrim të shkurtë, numri i kredive, emri i profesorit
dhe emri i asistentit, kriteret e vlerësimit të lëndës si dhe një listë me dokumente shtesë.
Ligjeratat të jenë sa më kjartë të radhitura, dhe të hapën me akordione pas hapjes së një
ligjerate të jetë një përshkrim i shkurtë rreth ligjeratës, pastaj në të njejtën hapësire të
jenë dokumentet e ligjeratave dhe ato të ushtrimeve.
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Figure 9 - Lënda e Hapur pas finalizimit

5.2.4. Arkiva

Figure 10 – Arkiva gjatë fazës së dizajnit
Këtu janë paraqitur vitet akademike të mëparshme të ndara me akrodione, ku pas
hapjes së akordioneve janë të ndara vitet e studimit përmes dritareve horizontale, ku në
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ato dritare do të jënë lëndët përkatëse. Në fillim kur përdoruesi të jetë te kjo ndërfaqë
përmes një pop-up është paraqitur një paragraf me një përshkrim të shkurtër në të cilën
studentëve ju tërhiqjet vëmendja që duhet të studiojnë me literaturën aktuale pra nga
faqja courses, kurse arkivën ta përdorin vetem sikurse shembull krahasues ose për
ndonjë hulumtim tjeter.

Figure 11 - Arkiva pas finalizimit

5.2.5. Lista e Notave
Në këtë faqe është paraqitur një listë e thjeshte ku janë paraqitur notat e studenit, së
bashku me disa informata bazike sic janë, emri i profesorit, pikët në provim si dhe nota
përfundimtare.
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Figure 12 - Lista e notave pas finalizimit

5.2.6. Pasqyra Financiare
Këtu është paraqitur një listë e shkurtër ne të cilën tregohen pagesat e studentit data e
procesimit të pagesës si dhe bilanci aktual, po ashtu duhet të njoftohët studenti nëse nuk
është i rregullt me pagese dhe të njoftohet që nuk mund ti paraqet provimet në afatin e
rradhës.

5.2.7. Komponentet Shtesë
Edhe pse të gjitha ndërfaqet janë dizajnuar dhe strukturar që përdoruesi ta ketë sa më të
kjartë se cilat hapa duhet ti ndjekë të arrijë deri tek të dhënat ose funksionet për te cilat i
ka qëllim, për ti’a bërë edhe më të lehtë duhet që cdo sistem ose aplikacion të ketë
komponente shtesë. Komponentet siç janë pop-up i cili shafqet kur ka ndonjë lajmërim
të rëndësishëm siç janë lajmërimet për paraqitjen e provimeve ose lajmërimi për
dorëzimin e ndonjë punimi ose lajmërimi për ndonjë festë zyratre si dhe lajmërimi për
gjendjen financiare, ku pa të cilën ndoshta ndonjë përdoruesi nuk e ka vëmëndjen tek
lajmërimet, por përmes këtyre pop-up e gjita vëmendja do të jetë tek lajmërimi.
Komponentet tjera mund të jenë klasifikimi i notave të studentit me ngjyrë. Si dhe
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shumë komponente të tjera të cilat në shikim të parë duken si komponentë të vogla por
ndihmojnë shumë pergjatë kryerjes së detyrave të ndryshme nëpër ueb aplikacion.

5.3. Raste të tjera të aplikimit të HCI
Pasi që një sistem që përdorët nga shumë kompani, kërkesat e përdoruesve nga
kompanitë e ndryshme sa vinë e shtohën, problemi më i madhë është sepse këto kërkesa
për funksione të reja mund të jenë komplet të ndryshme që kërkohen nga kompanitë për
përdoruesit e tyre. Por kur një produkt është shumë i përdorur atëherë ka shumë
kompani të cilat e marrin bazën e produktit dhe përmes konsultimeve me inxhiniertë
programimit, dizajner, psikolog, inxhinier të ergonomisë dhe diciplina të tjera, këto
kompani dizajnojnë dhe hartojnë një produkt i cili është vetëm kozmetikë nga produkti
bazë. Më poshtë do ti ilustrojmë dy shembuj nga dy kompani të cilat kanë sistemin
Moodël për bazë dhe konsultim me diciplina të ndryshme kanë arritur në përfundim që
me përmisimin e UI/UX do të arrijnë që ta krijojnë një sistem shumë më të
perdorueshëm për përdoruesit e tyre.

5.3.1. Edwiser RemUI
Edwiser RemUI mund të përcaktohet si një theme shume e përdorueshme dhe vizualisht
funksionale. Ky sistem është fokusuar që ta krijoj një ambient ku studentët mund të
përqendrohen plotësisht në të mësuar, duke i larguar elementet e panevojshme nga
ekrani i studentëve dhe duke shtuar funksione të reja të cilat do tia lehtësojnë studentëve
navigimin nëpër ndërfaqet dhe të arrijë sa më shpejt deri tek ajo ndërfaqe të cilën po e
kerkon përdoruesi.
Karakterisitka të rëndësishme të këtij sistemit janë:
•

Opsionet e shumta për personalizim

•

Forma e shumta të shfaqjes së kursit

•

Statistika grafike për kuizet

•

Shiritat anësor të cilat mund te mbyllen por të cilat mund edhe të qëndrojn
statike

Disa nga funksionet të cilat vlenë të ceken janë të listuara më poshtë.
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Figure 13 - Funksioni për ndalimin e shpërqëndrimit
Në këtë figurë është paraqitur funksioni që lejon studentët të aktivizojnë modulet në
ekran të plotë për tiu shmangur shpërqendrimeve nga elementet ose funksionet e tjera.

Figure 14 - Ndarja e lëndëve
Në këtë figurë është paraqitur një seksion ku janë të listuara disa nga kurset dhe janë
ndara në kurset të cilat janë në proces të përfunduara kurset të cilat do ti ket studenti në
të ardhmën dhe kurset të cilat studenti i ka mshefur. Po ashtu këtu ju mund edhe ta
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ndroni pamjen se si janë të listuara këto kurse. Përmes shigjetaven në të majtë dhe në të
djathtë ju mund te lëvizni edhe ti shikoni edhe kurset të tjera.

Figure 15 - Seksioni i për data
Në këtë figurë është paraqitur një funksion i cili është shtuar ai është një seksion ku
studentët mund ti shohin detyrat dhe datat e rëndësishme të cilat i sigurojnë studentët që
mos ta hupnin ndonjë datë të rëndësishme.

Figure 16 - Seksioni i komenteve të instruktorëve
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Në këtë figurë është paraqitur një seksion ku studentët mund ti shikojnë vlerësimet e
fundit të profesorëve si dhe komentet nëse një profesor ose instruktorë i ka vendosur për
ta.

Figure 17 - Seksioni i komenteve ne grupet e diskutimit
Në këtë figurë është paraqitur një seksion ku studentët mund ti shikojnë komentet dhe
reagimet e fundit në grupet e diskutimit ku ata janë pjesëmarrës.

Figure 18 - Seksioni për detyrat
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Në këtë figurë paraqitet një seksion ku studentët mund të vendosin shënime të cilat i
mundësojnë atyre ta organizojnë në mënyrë sa më efektive ditën e tyre

Figure 19 - Seksioni për kërkim
Në këtë figurë paraqitet se si është organizuar kërkimi i një kursit nga ana e studentit
duke i lejuar disa mundësi të kërkimit.

5.3.2. Moove
Moove është një theme moderne e optimizuar për mësimin në internet, me një UI të
pastër.
Paraqitja intuitive e saj përqendrohet në gjërat që kanë rëndësi si aktivitetet dhe
përmbajtja e të mësuarit.
Moove është fokusuar më shumë që tekstet parapvijat shkronjat të jenë me një standard
uniform dhe të knaqëshme.
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Figure 20 - Progresi i lëndëve
Në këtë figurë është paraqitur se si mund të përcillen lëndët dhe progresi i tyre.
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Figure 21 - Kalendari
Në këtë figurë është paraqitur se si Moove e ka dizajnuar kalendarin dhe ka shtuar
funksione si psh. Studentët mund ti zhvendosin eventet duke i tërehuq ato ose mund ti
rishkruajn apo ti shikojnë më detajisht duke klikuar në to.
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Figure 22 - Profili i përdoruesit
Në këtë fikurë është paraqitur profili i studentit dhe se cilat elemente Moove ka
vendosur se që janë të rëndësishme për përdoruesit e tyre të vendoës në këtë ndërfaqe.
Në dy rastet e mësipërme sistemi bazë është i njejti por në dukje dhe në përdorueshmëri
këto dy sisteme dallojnë, por që të dy sisteme duke u bazuar në parimet e HCI duke u
konsultuar me diciplina të ndryshme në testime të sistemit bazë, duke kërkuar kritika
dhe mendime nga përdoruesit e tyre kanë arritur të krijojnë sisteme më të përdorueshme
për ta.
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6. DISKUTIME DHE PËRFUNDIME
Gjatë procesit të dizajnimit dhe zhvillimit të një sistemi apo një ueb aplikacioni duhet ta
kemi përdorshmërinë në qendër të vëmendjes. Çdo sistem mund të arrjitë ekulibrin
midis funksionimit dhe përdorshmërisë duke u bazuar nw qwllimet dhe udhwzimet e
HCI por gjatë gjithë kohës duke pasur parasyshë faktorët ku faktori kryesor duhet të jetë
njeriu. Sistemet të mëdha me shumë funksionalitete shpeshëherë mund të bëhen të pa
përdorshme përarsye se gjatë zhvillimit ekipi zhvillues nuk janë të fokusuar tek
vendosja e ekuilibrit midis funksionimit dhe përdorshmërisë, por janë të fokusuar vetëm
tek zhvillimi i funksionalitetit por jo edhe se si do të duken ato founksione. Poashtu mos
vendosja e infromatave në mënyrën e duhur dhe shfaqja e rezultateve të kërkuara nga
përdoruesi është një faktor i cili ndikon negativisht ne eksperiencën e përdoruesit gjatw
përdorimit të sistemit.
Mënyra më e duhur për fillimin e zhvillimit të një sistemi ështw që ekipi zhvillues të
diskutoj rreth disa pikave siç janë: target grupi i përdoruesve, në çfarë kushte do ta
përdorin atë sistem, cilat janë funksionalitetet për të cilat përdoruesi do ta përdor
sistemin, cilat janë informatat primare që duhet ta kenë vëmendjen e plotë tw
përdoruesit, navigimi nëpër ndërfaqe të ndryshme të jetë sa më i kjartë pra pwrdoruesi
duhet që në çdo moment ta dijë se nga ka ardhur ku gjendet dhe cilën rrugë duhet ta
ndjekë për të aritur tek synimi për të cilin është futur në sistem. Pas fazës të parë të
dizajnimit para se të fillojë faza e zhvillimit ekipi duhet ta testoj ne disa raste dizajnin,
pastaj të vazhdoj faza e zhvillimit pasiqë pasi të filloj faza e zhvillimit ndrrimi i dizajnit
të sistemit vetëm sa e vështirëson punën e zhvilluesve. Pasi të përfundoj faza e
zhvillimit sistemi duhet të testohët nga përdoruesit e jashtëm para se të jetë i hapur për
të gjithë. Një faktor tjetë që luan rrol të madh në suksesin e një sistemi është dhe
mirëmbajtja dhe rifreskimi i sistemit, ka shumë sisteme që edhe pse në fillim kanë qenë
të sukseshme nga mos mirëmbjatja, mos rifreskimi i dizajni ose nga mos shtimi i
funksionaliteteve të reja ka bërë qe ky sistem të dështoj ose përdoruesit të kërkojn
sisteme tjera alternative, por kemi edhe raste të kundërta kur një sistem në fillim nuk ka
qenë i përdorshëm por pas rifreskimit të dizajnit ndrrimin të funksionaliteteve dhe se si
ato ndërveprjonë me përdoruesin ka bërë qe këto sisteme të jenë të suskesshme.
Mirëmbajtja, rifreskmim dhe ridizajnimi i një sistemi duhet të jetë gjithnjë aktiv, pasiqë
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ne si zhvillues e kemi përdetyrë që sistemin ta bëjme sa më te thjeshtë për ta përdorur
por në të njejtën kohë duhët të jetë sa më funksional dhe i sigurtë.
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